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Abstrak 
  
Pubertas adalah suatu proses yang dialami tiap remaja untuk menjadi dewasa. Perubahan yang terjadi dalam 
masa pubertas ini sering membawa kebingungan pada remaja, dan sebagian besar remaja malu untuk bertanya 
kepada orangtua dan guru untuk mengatasi kebingungan tersebut. Media pembelajaran yang tersedia hingga saat 
ini juga masih berupa media konvensional yang kurang menarik minat remaja. Perancangan ini dibuat untuk 
memberikan media pembelajaran baru bagi remaja agar mereka mengerti tentang pubertas. Media pembelajaran 
baru ini berupa media aplikasi piranti lunak yang dapat diakses melalui piranti berjalan. Metode penelitian yang 
digunakan dalam perancangan ini adalah metode kualitatif, dan dianalisa secara deskriptif. Hasil penelitian 
menunjukkan ketertarikan remaja menggunakan aplikasi berjalan sebagai media untuk menambah wawasan 
mereka tentang hal-hal seputar pubertas dan cara menjalaninya. 
 
Kata kunci: Perancangan, Media Pembelajaran, Interaktif, aplikasi piranti lunak, Pubertas, Remaja 
  
  
Abstract 
 
Title : The Design of Puberty Interactive Learning for Teenager 
 
Puberty is a process experienced by all teenangers in the effort of being mature. Changes happened during 
puberty often bring confusion to those teenagers, and also most of them are too embarassed to ask their parents 
or teacher. Learning media avaiable these days are still conventional one which considered unattractive for 
teenagers. This design made to provide a new learning media for those teenagers, so they can understand more 
about puberty. This new learning media take form as a mobile application, which could be accessed by mobile 
gadgets. Qualitative method of research is used in this design, while the analytic process use the descriptive 
method. As the results, most teenagers show lots of interest in using mobile application as another way to 
increase their knowledge on puberty and how to get through it 
. 
Keywords: The Design of, Learning Media, Interactive, Mobile Application, Puberty, Teenager 
 
  
 
Pendahuluan 
 
Pubertas dan seksualitas merupakan dua hal yang 
saling berhubungan dan tidak dapat dipisahkan dari 
kehidupan, khususnya kehidupan remaja baik yang 
akan, sedang, maupun telah mengalami pubertas. 
Masa remaja erupakan suatu periode transisi antara 
masa kanak-kanak dan masa dewasa. Masa ini 
merupakan suatu masa yang unik dan memiliki 
peranan penting dalam perkembangan seseorang. 
Batasan yang tegas pada istilah “remaja” memang 
sulit ditetapkan, tetapi periode ini umumnya 
digambarkan dengan adanya perubahan fisik dan 
emosional yang cukup signifikan dalam diri anak. 
Istilah yang paling umum digunakan dalam 
menerangkan tahap pertumbuhan dan perkembangan 
ini adalah pubertas. Pubertas adalah proses 
kematangan, hormonal, dan pertumbuhan yang sering 
terjadi ketika organ-organ reproduksi mulai berfungsi 
dan karakteristik seks sekunder (tumbuhnya rambut 
pada kemaluan, membesarnya pinggul dan payudara 
pada wanita, meningkatnya kelenjar minyak dan 
keringat, dll) mulai muncul, serta terjadinya 
perubahan psikis dan emosional. Setiap anak memulai 
masa pubertasnya di waktu yang berbeda- beda. 
Lamanya proses pubertas yang dialami tiap anak juga 
berbeda antara seorang anak dengan anak lainnya. 
Namun, secara umum, masa pubertas dialami pada 
usia 10-15 tahun. Salah satu gejala yang tampak pada 
dimulainya masa pubertas adalah dialaminya 
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menstruasi pertama kali untuk remaja putri, dan 
mimpi basah untuk remaja putra. 
Dalam menjalani dan menghadap proses ini, remaja 
perlu dibekali dengan pengetahuan yang cukup 
tentang pubertas. Tentang apa itu pubertas 
sebenarnya, apa yang harus dilakukan agar proses ini 
dapat dilalui dengan baik dan terarah. Sebenarnya, 
remaja-remaja ini telah mendapat pengetahuan dasar 
tentang pubertas yang diperoleh dari sekolah melalui 
pelajaran biologi dan sex education. Namun, bekal 
pengetahuan yang diperoleh masih bersifat dasar dan 
umum, padaha pubertas merupakan suatu hal yang 
sifatnya pribadi. Pelajaran yang diberikan hanya 
berupa sejarah, anatomi, dan gejala yang dialami 
selama masa pubertas. Hal ini dinilai kurang lengkap 
dan kurang mendalam. Pembelajaran seperti ini hanya 
akan memperkaya remaja dengan ilmu pengetahuan 
dalam sisi edukatif yang sifatnya umum saja. 
Pelajaran yang diberikan juga umunya bersifat resmi 
dan ilmiah yang cenderung kurang diminati oleh 
remaja. Karena itu meskipun sudah diberikan 
pelajaran tentang pubertas, tidak dapat dipastikan 
remaja-remaja tersebut paha, tentang pubertas yang 
sebenarnya. Terlebih lagi, tidak sedikit remaja yang 
sebenarnya takut dan malu untuk mempertanyakan 
tentang hal-hal seputar pubertas dan seksualitas baik 
kepada orangtua maupun gurunya. 
 
Media lain yang dapat ikut membantu remaja untuk 
mengerti dan memahami tentang bertas adalah buku. 
Buku bersifat lebih pribadi karena tiap remaja dapat 
membacanya sendiri tanpa harus malu kepada orang 
lain. Namun sayangnya, buku-buku dan media 
pembelajaran lain yang tersedia juga sebagian besar 
berupa buku-buku ilmiah yang isinya hanya hal-hal 
yang sifatnya edukatif saja. Buku-buku pelajaran yang 
digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah 
juga hanya berisi informasi-informasi yang masih 
sangat dasar. Selain itu, buku-buku pelajaran dan 
buku-buku ilmiah yang beredar di toko-toko buku 
memilki tampilan yang membosankan. Layout yang 
kurang menarik, terlalu banyak tulisan yang sifatnya 
ilmiah yang cenderung lebih sulit untuk dimengerti, 
apalagi untuk remaja, dan kurangnya gambar-gambar 
dan ilustrasi-ilustrasi pendukung, padahal gamabr 
merupakan salah satu cara untuk memudahkan 
masuknya informasi ke otak anak-anak dan remaja. 
Kurang menariknya buku-buku dan media 
pembelajaran inilah yang membuat remaja menjadi 
malas untuk membaca buku-buku yang ada. 
Kurangnya minat ini juga membuat remaja saat ini 
kurang mengerti dan paham tentang apa itu pubertas 
sebenarnya, padahal pubertas merupakan suatu proses 
yang penting dalam kehidupan remaja ke depannya. 
Selain itu kurangnya pengetahuan ini juga turut 
memicu munculnya penyimpangan-penyimpangan 
dan kenakalan-kenakalan remaja seperti narkoba, 
penyakit menular seksual, dan kehamilan di luar 
nikah. 
Alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan 
untuk menarik kembali minat remaja untuk belajar 
tentang pubertas, salah satunya adalah media 
interaktif. Media interaktif merupakan suatu media 
yang mengandung dan menggabungkan dua unsur 
atau lebih, seperti teks, grafis, gambar, ilustrasi, foto, 
audio, video, dan animasi secara terintegrasi, dan 
didalamnya terjadi interaksi antara aplikasi dengan 
pengguna. 
 
Media interaktif dapat membuat proses belajar 
menjadi lebih menarik dan juga dapat meningkatkan 
kualitas belajar siswa, karena media interaktif mampu 
memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak 
tampak oleh mata (seperti kuman, bakteri, elektron), 
memperkecil benda yang sangat besar yang tidak 
dapat dilihat secara dekat dan detail, mampu 
menunjukkan suatu proses yang berbahaya atau yang 
sulit dilihat atau sulit diulang, dan banyak lagi. 
 
Penggunaan media interaktif sebagai media 
pembelajaran dapat membantu siswa, yang dalam hal 
ini adalah remaja, untuk lebih mengerti tentang topik 
yang diajarkan juga menjadi lebih mandiri. Dengan 
menggunakan media interaktif sebagai media 
pembelajaran, remaja dapat belajar sendiri tanpa 
bimbingan orang lain,  dapat melakukannya kapan 
saja dan dimana saja, dapat mengontrol laju kecepatan 
belajarnya sendiri, dan juga dapat memberikan respon 
dan tanggapan  baik berupa jawaban, pilihan, 
keputusan, dan lain-lain, terhadap topik yang 
dipelajari. 
 
Dengan adanya proses ini, remaja, dapat memiliki 
ikatan yang lebih dalam dengan topik yang 
dipelajarinya daripada hanya mendengarkan dari 
pihak ketiga. Dengan ikatan inilah, siswa diharapkan 
akan lebih mengerti, lebih mendalami, dan lebih 
memahami tentang topik pembelajaran. 
 
Selain itu media interaktif sangat kental dengan image 
modern dan tentunya akan menarik minat remaja, 
terutama remaja pada masa ini yang sudah sangat 
tergantung dengan teknologi. Segala sesuatu yang 
berteknologi tinggi seperti komputer, iPad, 
handphone, smartphone, laptop, dan device-device 
canggih lain telah menjadi benda-benda yang wajib 
dimiliki oleh setiap remaja. Benda-benda tersebut 
akan dianggap lebih baik, lebih menarik, lebih praktis 
dan dapat meninggikan prestige. Karena itu, 
penggunaan media interaktif sebagai media 
pembelajaran untuk remaja dapat menjadi salah satu 
solusi untuk meningkatkan minat remaja terhadap 
belajar. 
 
Perancangan ini dibuat dengan tujuan untuk 
mengajarkan kepada remaja tentang pubertas dengan 
cara yang benar dan menarik. Cara yang menarik 
ditempuh melalui media interaktif yang dekat dengan 
kehidupan dan kebiasaan mereka. 
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Metode Penelitian 
  
Dalam Perancangan Media Interaktif Pembelajaran 
Pubertas Untuk Remaja ini peneliti menggunakan 
beberapa metode perancangan  diantaranya sebagai 
berikut:  
 
Metode Pengumpulan Data 
Data-data seputar pubertas yang diperlukan akan 
diperoleh melalui beberapa sumber. Sumber primer 
yaitu data yang diperoleh langsung dari objek yang 
diteliti dan sumber sekunder yaitu dari data yang 
diperoleh dari media-media pendukung lain. 
Proses pengumpulan data ini menggunakan beberapa 
metode diantaranya: 
Data Primer 
a. Wawancara sumber terkait 
Narasumber adalah seseorang yang ahli di bidang 
kesehatan  khususnya ahli dalam masalah 
pubertas, yaitu ginekolog sebagai ahli dalam 
perubahan-perubahan biologis pada wanita, 
androlog sebagai ahli dalam perubahan-perubahan 
biologis pada laki-laki, dan psikolog sebagai ahli 
dalam perubahan-perubahan kognitif dan 
sosioemosional. Yang kemudian didukung oleh 
organisasi yang terkait. 
b. Observasi 
Mengamati kehidupan sehari-hari dari remaja 
dalam masa pubertas untuk mengetahui media 
seperti apa yang dinilai sesuai.  
 
Data Sekunder 
a. Studi Literatur 
 Informasi akan diperoleh melalui buku-buku yang 
sudah diterbitkan sebelumnya, baik buku-buku 
ilmiah maupun buku pelajaran tentang pubertas, 
juga melalui media-media cetak yang telah 
diterbitkan sebelumnya.	  
b. Studi Internet 
 Informasi akan diperoleh dengan cara meneliti 
data-data yang telah beredar di internet sesuai 
dengan topik perancangan. Data dapat berupa 
artikel, komentar, maupun pendapat dari seorang 
ahli maupun orang awam. Metode ini dapat 
digunakan untuk menunjang informasi yang sudah 
didapat sebelumnya. 
 
Metode Analisis Data 
Perancangan ini menggunakan metode kualitatif, yang 
kemudian akan dianalisa secara deskriptif 
menggunakan metode 5W 1H : 
a. What : Obyek yang dibahas yaitu pubertas 
sebagai bagian yang sangat penting dari 
kehidupan remaja dan pasti dialami 
oleh semua remaja. 
b. Who : Sasaran perancangan dari perancangan 
ini adalah remaja usia 10-15 tahun, atau  
yang sedang dan akan menjalani 
pubertas. 
c. Where : Perancangan media interaktif ini 
mencakup wilayah Surabaya dan 
sekitarnya 
d. When : Tahun 2013 
e. Why : Perancangan dilakukan karena 
kurangnya minat remaja akan topik 
tentang pubertas padahal pubertas 
merupakan bagian yang tidak dapat 
dipisahkan dari kehidupan mereka. 
Perancangan ini juga dilakukan untuk 
memberikan media pembelajaran baru 
yang lebih modern dibandingkan yang 
sudah beredar di pasaran saat ini, yang 
dinilai kurang diminati oleh remaja. 
f. How : Penyelesaian masalah akan dilakukan 
dengan perancangan media interaktif 
berupa mobile application untuk 
pembelajaran pubertas. 
 
 
Analisis dan Konsep Pemecahan Masalah 
 
Tujuan Kreatif Pembelajaran 
Perancangan ini bertujuan untuk memberikan 
informasi dan pengetahuan kepada remaja usia 10-15 
tahun, tentang serba-serbi pubertas yang benar, tepat, 
dan akurat, dengan cara yang menarik dan praktis. 
Melalui perancangan ini, diharapkan remaja dapat 
lebih mengerti dan memahami pubertas sebagai 
bagian dari kehidupan mereka, dan dapat melaluinya 
dengan tepat, baik, dan terarah. 
 
Strategi Kreatif Pembelajaran 
Dalam menyusun perancangan ini, karena tujuan 
utamanya untuk pembelajaran, diperlukan strategi-
strategi agar remaja sebagai sasaran dapat tertarik 
untuk belajar dan tidak cepat bosan. 
Strategi yang digunakan dalam perancangan ini 
berupa gaya bahasa, topik yang dibahas, serta gaya 
visual yang sesuai dengan selera remaja saat ini. 
 
Topik dan Tema Pembelajaran 
Media aplikasi ini akan mengangkat tema tentang 
pubertas yang dialami remaja. Topik pembahasan 
akan seputar tanda-tanda dan perubahan-perubahan 
yang terjadi selama pubertas, kebenaran mitos-mitos 
yang beredar di masyarakat tentang pubertas, 
penyimpangan-penyimpangan yang terjadi, dan akibat 
yang dapat dialami dari penyimpangan yang terjadi, 
serta beberapa tips and trick untuk remaja dalam 
menjalani masa pubertas. 
 
Sasaran Perancangan 
Sasaran perancangan dari media interaktif 
pembelajaran pubertas yang akan dirancang secara 
garis besar adalah remaja yang sedang dan akan 
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memasuki masa puber. Secara detail, target dari 
media interaktif ini: 
a. Demografis 
Usia : 10-15 tahun 
Jenis Kelamin : Laki-laki dan perempuan 
Pekerjaan : Pelajar 
Pendidikan : SD kelas 5 – SLTP kelas 3 
Kelas Sosial : Menengah ke atas 
Suku : Semua suku 
Kepercayaan : Semua Agama 
 
b. Geografis 
Domisili : Kota besar di Indonesia 
Wilayah : Surabaya dan sekitarnya 
Iklim : Tropis 
 
c. Psikografis 
Gaya hidup : Modern 
Kepribadian : Memiliki rasa ingin tahu yang 
tinggi. 
  Malu terhadap hal-hal yang 
bersifat pribadi. 
Kebiasaan  : Suka membaca. 
  Suka bermain. 
  Suka menggunakan mobile 
device. 
  Kurang tertarik dengan buku 
pelajaran di sekolah. 
 
Jenis Media Interaktif 
Setelah melakukan observasi dan wawancara, jenis 
media interaktif yang paling tepat untuk remaja saat 
ini adalah media mobile application yang dapat di 
akses melalui mobile device berbasis Android seperti 
Galaxy Tab.  
 
Mobile device berbasis Android dipilih karena mobile 
device berbasis Android saat ini paling banyak 
digunakan, sehingga mobile application ini dapat 
mencakup seluruh remaja. 
 
Metode Pembelajaran dan Penyajian Content 
Media interaktif  sebagai media pembelajaran 
memiliki beberapa bentuk atau metode yang 
dikelompokkan menjadi 5 yaitu, tutorial, drill and 
practice, simulasi, percobaan atau eksperimen, dan 
permainan. Perancangan ini menggunakan gabungan 
dari metode tutorial, dan  drill and practice.  
 
Metode tutorial akan menyajikan teori atau informasi 
seperti layaknya pelajaran yang diberikan guru atau 
instruktur. Perancangan ini akan memaparkan 
informasi-informasi berkaitan dengan pubertas sesuai 
dengan tema dan topik yang akan dibahas. Materi 
akan disajikan, sebagian besar berupa gambar atau 
ilustrasi, baik diam maupun bergerak, dengan teks 
sebagai pelengkap dan penjelas gambar. Serta 
didukung oleh grafik, infografis, suara, dan sound 
effect jika diperlukan agar penyajian lebih menarik 
dan materi dapat ditangkap dan dimengerti oleh 
remaja dengan lebih mudah.  
 
Penggunaan metode tutorial ini bukan berarti materi 
diberikan secara step by step dan sifatnya kaku, 
melainkan pengguna dapat mengakses sendiri bagian 
mana yang ingin ia pelajari terlebih dahulu. Hal ini 
ditujukan agar dapat meningkatkan ketertarikan 
pengguna dan juga agar pengguna dapat bebas 
mempelajari bagian yang ia rasa paling ia perlukan 
terlebih dahulu, bukannya terpaku pada urutan-urutan 
yang sistemastis dan membosankan. 
 
Setelah penjelasan dan informasi tentang materi 
diberikan, akan diajukan serangkaian pertanyaan yang 
dimaksudkan untuk menguji kemampuan dan 
pemahaman remaja sebagai pengguna media interaktif 
ini tentang topik yang diajarkan. Pertanyaan-
pertanyaan tersebut akan dikemas dalam suatu game 
atau kuis sederhana, seperti pop quiz, multiple 
choices, dll, dengan metode drill and practice.  
 
Pertanyaan-pertanyaan yang diajukan, akan dibuat 
dan ditampilkan secara acak, dengan kombinasi yang 
beragam pula, setiap kali media diakses, dengan 
tujuan agar remaja, sebagai pengguna media interaktif 
ini, tidak hanya menghafal jawaban dari pertanyaan 
melainkan benar-benar memahaminya. Pertanyaan-
pertanyaan yang diajukan pun juga dilengkapi dengan 
jawaban yang benar agar pengguna tidak hanya 
mengetahi bahwa jawabannya salah, tetapi juga 
mengetahui jawaban yang benar. 
 
Kuis-kuis sederhana yang dibuat ini ini juga 
dilengkapi dengan skor sebagai indikator pemahaman, 
dan achievement agar pengguna lebih terpacu untuk 
mencapai target yang diinginkan. 
 
Color Tone 
Setelah melakukan wawancara dan observasi, 
ditemukan bahwa remaja lebih menyukai warna-
warna cerah dan warna-warna pastel. 
 
Karena perancangan ini ditujukan untuk remaja laki-
laki dan perempuan, maka dalam pewarnaan juga 
akan dibedakan sesuai dengan jenis kelamin. Warna 
untuk bagian laki-laki akan lebih didominasi warna-
warna maskulin seperti biru dan hijau, sedangkan 
untuk bagian remaja perempuan akan didominasi 
warna-warna feminim seperti pink, ungu, dan orange. 
Sedangkan untuk background digunakan warna yang 
lebih muda seperti kuning dan abu-abu, agar ilustrasi 
utama lebih menonjol. 
 
 
 
 
Gambar 1. Color Tone 
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Teknik pewarnaan dalam media interaktif ini akan 
menggunakan teknik blok, yang ditujukan agar 
ilustrasi tidak terlihat rumit, sehingga pengguna dapat 
memusatkan perhatian pada informasi yang diberikan. 
 
 
Tipografi 
Teks-teks dalam media aplikasi ini akan 
menggunakan jenis typeface sans-serif, agar terkesan 
lebih ringan, fun, dan tidak resmi. Jenis typeface yang 
digunakan juga berupa typeface yang memiliki stroke 
tebal, dan bentuk yang luwes sehingga tampilan akan 
tampak lebih playful namun tetap rapi dan readable. 
Jenis typeface yang digunakan dalam body copy 
media aplikasi ini adalah Bpreplay- bold, 
 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 
0123456789!@#$%^&*() 
 
Untuk penulisan judul dan sub judul, tetap digunakan 
jenis typeface san-serif, namun memiliki stoke yang 
lebih tebal daripada body copy dan sedikit memiliki 
unsur dekoratif. Unsur dekoratif diberikan agar 
tampilan menjadi lebih menarik dan fun, sehingga 
menarik minat pengguna, namun tidak terlalu 
dekoratif, karena akan mengurangi legibilitas. Jenis 
typeface yang digunakan adalah typeface Fontastique. 
 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 
0123456789!@ $% & ()  
 
Dalam penulisan judul dan sub judul, typeface diatas 
hanya sebagai contoh, dan penulisan hurufnya dapat 
disesuaikan dan dimodifikasi. 
 
Illustration Visual Style 
Ilustrasi dalam media interaktif ini akan menggunakan 
gaya ilustrasi kartun, dengan pendekatan modern 
cartoon. Dalam gaya ilustrasi proporsi tubuh akan 
sedikit mengalami distorsi, namun masih tetap 
proporsional, mengingat ilustrasi pada media aplikasi 
ini menyangkut hal-hal yang bersifat anatomi. Outline 
dari ilustrasi juga sedikit lebih tebal jika dibandingkan 
dengan gaya ilustrasi manga. 
 
Untuk beberapa kepentingan perancangan, unsur gaya 
desain dekoratif juga ditambahkan pada karya desain 
sebagai hiasan / ornamen, atau sekedar hanya untuk 
membuat agar ilustrasi tidak terkesan membosankan 
atau monoton. 
 
Layout 
Tata letak atau layout yang digunakan dalam 
perancangan media pembelajaran interaktif ini tidak 
terlalu bermain dengan jenis komposisi yang terlalu 
bermacam-macam, mengingat tujuan utama dari 
perancangan ini adalah untuk pembelajaran. 
 
Komposisi gambar dan teks akan dibuat 
berdampingan dan dengan susunan yang sederhana, 
agar memudahkan pengguna untuk mengikuti dan 
menangkap informasi yang ada, juga dapat 
menelusuri unsur interaktif di dalamnya. Meskipun 
media pembelajaran interaktif ini menggunakan 
komposisi yang sederhana, bukan berarti seluruh 
layout di dalam media ini memiliki susunan dan 
komposisi yang sama. Hal ini disesuaikan dengan 
banyaknya informasi yang ada pada tiap halaman, 
juga bertujuan agar media tidak membosankan dan 
monoton. 
 
 
Aplikasi Pada Media 
 
Mobile application ini secara garis besar terdiri dari 
pengertian remaja dan pubertas, dan perubahan fisik, 
kognitif dsn emosional yang dialami oleh remaja, baik 
remaja putra maupun putri, dan juga 2 mini game 
berupa game tenak gambar dan game pertanyaan. 
 
 
Gambar 2. Halaman Judul 
 
 
Gambar 3. Halaman pengertian 
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Gambar 4. Halaman perubahan kognitif 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Halaman perubahan fisik remaja putri 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6. Halaman perubahan fisik remaja putra 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7. Halaman perubahan emosional 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 8. Halaman game tebak gambar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 9. Halaman game pertanyaan 
 
 
Program Media 
 
Media Sosialisasi 
Untuk memperkenalkan aplikasi ini kepada sasaran 
perancangan, menggunakan beberapa cara, salah 
satunya Web Banner dan In-app Ads. Cara sosialisasi 
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secara elektronik ini dinilai efektif karena aplikasi ini 
hanya berupa softcopy, yang untuk mendapatkannya, 
diperlukan media  seperti komputer atau mobile 
gadget, dan kemudian di download. Cara sosialisasi 
seperti ini juga cocok untuk mensosialisasikan 
aplikasi ini, karena dengan cara ini, sosialisasi dapat 
dilakukan tepat pada sasaran, dan juga dapat langsung 
mengajak sasaran untuk men-download aplikasi ini.  
 
Cara lain dilakukan dengan menyebarkan flyer yang 
memberi informasi tentang adanya aplikasi ini, yang 
disebarkan kepada remaja-remaja usia 10-15 tahun 
sebagai sasaran perancangan. Flyer ini disebarkan di 
sekitar sekolah tingkat SLTP atau di tempat-tempat 
kursus yang murid-muridnya setingkat SLTP. 
 
X-banner dan kaos juga dibuat untuk melengkapi 
kebutuhan jika suatu saat aplikasi ini akan diikutkan 
pameran seperti “Indonesia Bermain”. X-banner juga 
dapat dipasang di tempat-tempat yang banyak 
dikunjungi remaja, agar remaja-remaja, sebagai 
sasaran perancangan, tahu akan keberadaan aplikasi 
ini, dan kemudian mengajak mereka untuk men-
download-nya. 
 
Reward 
Untuk menarik minat remaja untuk men-download 
aplikasi ini, diberikan reward berupa pin, yang hanya 
akan diberikan untuk 50 downloader pertama. Data 50 
dowloader pertama akan diperoleh dari account 
google mail mereka, kemudian pin akan dikirimkan 
sesuai dengan data yang telah diperoleh. 
 
 
Kesimpulan 
 
Sebuah perancangan yang baik adalah perancangan 
yang menjawab atau menjadi solusi atas permasalahan 
yang terjadi. Kebingungan dan ketidak tahuan adalah 
permasalahan yang paling banyak dihadapi remaja 
dalam menjalani masa puber. Perasaan risih, 
canggung, dan tidak nyaman juga menjadi faktor 
penghalang dalam memahami masa puber. Disisi lain, 
pubertas saat ini sering dirayakan dengan euforia sex, 
sehingga banyak beredar media-media tentang 
pornografi yang berkedok pembelajaran tentang 
pubertas dan sex. 
 
Media yang beredar dan banyak digunakan untuk 
mengajarkan pubertas kepada remaja, sebagian besar 
berupa media konvensional seperti buku, dengan 
minim ilustrasi dan bahasa yang formal. Hal ini 
mengurangi minat remaja untuk mempelajari 
pubertas. Penggunaan buku sebagai media 
pembelajaran juga semakin lama semakin berkurang 
di era yang modern dan serba digital ini, 
keberadaaanya perlahan-lahan digantikan oleh media-
media yang sifatnya elektronik, seperti eBook. 
 
Remaja adalah tipe masyarakat modern, karena itu 
mereka cenderung tertarik dengan hal-hal yang 
berteknologi tinggi dan sifatnya modern. Media 
interaktif dalam bentuk mobile application dapat 
menjadi solusi untuk permasalahan ini. Mobile 
application dapat menjadi media pembelajaran baru 
bagi remaja, karena selain lebih mudah dibawa dan 
praktis, mobile application juga lebih menarik minat 
remaja. 
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